Tato prace se zabyva neuniformnimi metodami prohledavani strom( her dvou hracd s tplnou informaci.
Konkrétné je zkoumana neuniformita zaloZzena na hrozbach realizovana v podobé algoritmi lambda
search a dual-lambda search. Hrozby, defi nované jakoZto Utoc¢né tahy, po kterych, kdyZ se obrance
svého tahu vzda, bude jiZ s jistotou porazen, umoZznuji zredukovat prohledavany prostor pfi zachovani
korektnosti vysledku. Prace dale popisuje novou metodu konstrukce tzv. zon relevance, tj. seznamd tah
resp. mist na hraci plose, které jediné mohou mit vliv na vysledek. S pomoci téchto z6n je mozné vyse
jmenované algoritmy zna¢né urychlit. V préci jsou téZ popsany tfi hry, AtariGo, Hex a PiSkvorky, a je
rozebrana jejich vhodnost pro aplikaci zkoumané metody. Soucasti prace je téZ implementace metody
pro tyto hry s vyuzitim znamych technik (transpozi¢ni tabulky, history heuristika).



